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I. Sissejuhatus

See dokument on koosneb dpilehtedest, mida saab kasutada koos LanguageGames keelemdnguga.
Nende lehtede eesmark on toetada Opetajat selle mangu kasutamisel pakkudes metodoloogilisi
juhendeid ja lisav@imalusi tarkvara pedagoogiliseks kasutamiseks.

Antud materjal sisaldab 9 dpilehte Giheksa keelemangu jaoks ning need on koostatud selliselt, mis
vBimaldavad kasutada neid jarjestikku aga ka tikshaaval.

LanguageGames keelemadng on moeldud kasutamiseks lasteaias ning algkooli esimestes klassides
keeleGppe algastmetel kdrvuti teiste pedagoogiliste materjalidega.

Il. Pane tiahele

Antud mang areneb pidevalt. See tahendab, et online versioon uuendatakse sageli, et eemaldada
tekkinud vead ja lisada uuendusi. Kuni tarkvara jouab oma 10pliku versioonini, uuendatakse ka
kaesolevat manuaali.

Te voite leida erinevusi tegeliku mangu ja antud manuaalis esitatud ekraanitdmmiste ning piltide vahel
vdi leida uusi vdimalusi tarkvaras. Arge muretsege, see tdhendab seda, et peagi ilmub uus juhend.

LangugeGames tehnilised juhendid leiate kasutusjuhendist, mis on eraldiseisev dokument.

Kui teil peaks tekkima klsimusi tarkvara osas, voite Uhendust vdtta meie juhtiva programmeerijaga:
olivier.heidmann@gmail.com.
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IIl. Opilehed 1 kuni 9

Kui harjutus on kaivitatud algab kdigepealt tutvustav ring, millele jargneb kinnitamise harjutus. Kui see
on edukalt labitud, kaivitub jargmine harjutus. Naiteks kui olen edukalt sooritanud teise harjutuse
kinnistava osa, saan austada kolmandat harjutust.

Jargnevatel lehtedel on harjutused esitatud moodulitena ning lahti seletatud Opetaja vaatenurgast,
pakkudes juhiseid, kuidas votta maksimum Gppijate potentsiaalist. Moned juhised korduvad moodulist
moodulisse selleks, et oleks véimalik kasutada igat harjutust ka iseseisvalt voi teises jarjekorras kui ette
nahtud kui dpetaja otsustab kasutada oma jarjestust.
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V““G?‘JAQ@ Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
B m g Moodul Language Game 1 - TERVITUSED

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:

Esimese mooduli sisuks on Tervitused. Seda vdib kasutada kui individuaalset vahendit Gpetamaks tervitusi voi
kombineerides koos teiste Gppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele Oppimise
alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit k&ige tdhusamalt.

Eeldused:

Kuna see on esimene iiheksast pimoodulist, siis siin puuduvad eeldused. Opetaja saab kohandada oma lahenemist
vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda voi kirjutada, siis see lahenemine vdib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:
Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud Gppima meie kultuuri kuid enne peab ta Sppima

natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mdlemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub dpilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida pdhilist sdnavara: tervitused, tegusdnad, nimed ja vanus
v/ Osata tervitada uut tuttavat
v Osata ennast tutvustada
v/ Osata edastada enda kohta m&ningast infot: nimi, kust périt ja mis vanus

Mangu lilesehitus:

» Sissejuhatav méng:
Lingo ilmub ekraanile ning alustab lastega vestlust .

> Kinnistav mang:
Lingo jalapsed harjutavad uusi fraase vestluses.
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Samm-sammuline oppesessiooni juhend

Samm 1: kdivita mang
e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa 0ppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas.
Samm 2: Sissejuhatav lugu

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad
paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega réidgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

e lapsed peaksid ndustuma ja kiisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vdime votta Ghendust
arvuti kaudu ning aidata tal dppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus

Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Seejarel minge jargmisele lehele ja valige Mang 1 - Tervitused.

Samm 3: Mangige sissejuhatavat mangu

e Soltuvalt laste vanusest ja oskustest, kas teie voi lapsed ise tdidate mangu poolt etteantud llesandeid. Lingo
alustab vestlusega ja lapsed peavad valima dige vastuse. Selles mangu osas peate Opetama neile tervituste
tahendust kui need ilmuvad ekraanile.

e Eesmargiks on vastata Lingole Gigesti. Valikuid v&ib olla mitu kuid vaid lks 8ige vastus viib teid jargmisele
ekraanile.
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e Te voite seda mangu korrata kui valite peameniist selle uuesti.

Samm 4: Mangige kinnistavat mangu

e Soltuvalt laste vanusest ja oskustest, kas teie vOi lapsed ise tdidate mangu poolt etteantud llesandeid.
Leiate m&lemal pool neli mullikest, mis sisalavad Gpitud valjendeid. Nuud kui lapsed neid méistavad, peaksid
nad kokku panema vestluse. Mangu loogiline areng voiks olla jargnev:

Esimesena ilmub Lingo mullike ning me kuuleme hddlt.
Seejdrel lapsed valivad (ihe neljast vastusest Lingole.
Teisena ilmub Lingo teine mullike ja me kuuleme hddilt.
Seejdrel valivad lapsed jérgmise vastuse jérelejdédnud kolme hulgast.
Kolmandana ilmub Lingo kolmas mullike ja me kuuleme hdidilt.

Seejdrel valivad lapsed kahe vastuse hulgast.
Viimasena ilmub Lingo viimane mullike ja me kuuleme hddlt

Laps valib viimase vastuse Lingole.

e Allpool on dra toodud sobilikud kombinatsioonid mullikestest. Seega voib Uks vestlus kulgeda erinevalt aga
mitte Uhe vetluse siseselt. Lingo mullikesed ilmuvad alati diges jarjerkorras aga lapse vastused juhuslikult
ning kui vastus ei ole dige voib neid vahetada kuni on saavutatud soovitud kombinatsioon.

Lingo Child

Hello Hi

My name is Lingo My name is...
| am from Gamia I am from...

| am 5 years old

I am ... years old.

Lingo Child
Hello Hi
My name is Lingo My name is...

| am 5 years old

I am ... years old.

Nice to meet you.

Nice to meet you Lingo.

Lingo Child

My name is Lingo My name is...

I am from Gamia I am from...

| am 5 years old I am ... years old.
Good bye. Good bye

Lingo Child

Hello Hi

My name is Lingo

My name is...
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| am from Gamia

| am from...

Nice to meet you.

Nice to meet you.

Lingo Child
My name is Lingo My name is...
| live in a spaceship. I'livein ...

| am 5 years old

I am ... years old.

Nice to meet you.

Nice to meet you Lingo.

Samm 5: jargnevad tegevused

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest vOib jatkutegevusi erinevaid:

o Trikkige valja lisatud varvileht ning seni kuni lapsed varvivad, korrake Opitud fraase ja lapsed
vastavad. See tegevus seob omavahel suulise oskuse ja flilsilise tegevuse, mis aitab kaasa
salvestumisele.

o Lapse lastel see dialoog maha mangida paarides. Vdite teha sinise koonusmiitsi, mis tdhistab Lingot,
keda ks lastest etendada saab. Hiljem vahetage rolle.

o Lapsed vdivad mangu omaette harjutada nii palju kui soovivad.
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V““Gy‘vJAQe Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
E m g Moodul Language Game 1 - VARVID

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:

Teise mooduli sisuks on Varvid. Seda voib kasutada kui individuaalset vahendit petamaks varve véi kombineerides
koos teiste dppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele dppimise alustamiseks.

Opilehe eesmargiks on aidata &petajal edastada antud moodulit kdige tdhusamalt.

Eeldused:

Kuna see on teine iiheksast &pimoodulist, siis siin puuduvad eeldused. Opetaja saab kohandada oma |ihenemist
vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda voi kirjutada, siis see ldhenemine vdib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:
Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud Sppima meie kultuuri kuid enne peab ta dppima

natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mélemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub Opilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida p&hisdnavara: 10 virvi, lill ja liblikas
v’ Eristada ja nimetada virve
v' Kirjeldada asjade virve

Mangu lilesehitus:

> Sissejuhatav mang:
Lingo kohtab uut sGpra — Ropa, liblikat ning tervitab teda lillega

» Kinnistav mang:
Lapsed aitavad Lingol Ropa tiibu varvida
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Samm-sammuline 6ppesessiooni juhend
Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas
Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega réidgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

e lapsed peaksid nGustuma ja klisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vdéime votta Gihendust
arvuti kaudu ning aidata tal dppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus

Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Minge jargmisele lehele ja valige Mang 2 - Varvid.

[— - —
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Samm 3: madngige sissejuhatavat mangu

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest, kas teie vOi lapsed ise tdidate mangu poolt etteantud ilesandeid. Lingo
kohtub Ropaga, liblikaga, kes on kurb sest varvid tema tiibadelt on kaduma ldinud. Lingo otsustab tervitada
Ropat lillega. Varvi nimetus ilmu ning lapsed peavad valima seda varvi lilledie.

e Naiteks kui ilmub sdna YELLOW, peab laps vajutama kollasel Giel. Ropa 6ied muutuvad kollaseks ning liblikas
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lendab roGmsalt dra. Protsess kordub kdikide varvide korral.

e Te voite seda mangu korrata kui valite peameniiist selle uuesti.

Samm 4: mangige kinnistavat mangu

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest, teie ise vGi lapsed tdidate mangu Ulesandeid. Selles mangus otsustab
Ropa naidata Lingole kdiki vdarve oma tiibadel aga ta vajab selleks laste abi. Varvilised lilled tuleb tirida dige
nimetusega rongastesse.

e Kui lapsed oskavad juba lugeda, siis nad peaksid lugema ja hadaldama varvide nimesid. Kui mitte, siis
Opetaja haaldab varve ja néitab vastavat ringi. Lapsed kordavad nimetust ning valivad lille, mis tuleks sinna

tirida.

e Mang Ioppeb kui kdik varvid on kasutatud.

Samm 5: jargnevad tegevused

e SOltuvalt laste vanusest ja ostkustest on mitu erinevat voimalust jatkutegevusteks
o Triikkige vilja lisatud vérvileht. Opetaja haildab varvi, dpilased kordavad ning varvivad ihe lille ja
ihe rdnga tiival. Opetaja kontrollib lapsi ning laheb edasi jargmise varviga. Antud tegevus viib kokku
suulise ja kielise tegevuse ning aitab seeldbi paremini meelde jitta. Opetaja v8ib ka niidata virve
klassiruumis, lapsed nimetavad selle ning varvivad lehel.
o Lapsed saavad omal kdel mangu korrata kuni soovivad.




aaaaaaaaaaaaa
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V““Gy‘vJAQe Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
E m g Moodul Language Game 3 - NUMBRID

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:
Kolmanda mooduli sisuks on Numbrid. Seda vGib kasutada kui individuaalset vahendit 6petamaks numbreid véi
kombineerides koos teiste Gppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele Gppimise
alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit kdige tdhusamalt.

Eeldused:

See on kolmas {iheksast dpimoodulist, siis ainus eeldus on oskus lugeda kiimneni. Opetaja saab kohandada oma
|ahenemist vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda voi kirjutada, siis see lahenemine v&ib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:

Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud dppima meie kultuuri kuid enne peab ta 6ppima
natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mdlemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub Opilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida p&hisénavara: numbrid iihest kiimneni, lill ja pott
v' Osata lugeda inglise keeles tihest kiimneni

Mangu lilesehitus:

» Sissejuhatav mang:
Lingo loeb potis olevaid lilli

» Kinnistav mang:
Lapsed aitavad Lingol Gigeid lillepotte valida
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Samm-sammuline 6ppesessiooni juhend
Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas
Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega réidgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

e lapsed peaksid nGustuma ja kiisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me voime votta Ghendust
arvuti kaudu ning aidata tal Gppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus

Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Minge jargmisele lehele ja valige kolmas mang - Numbrid

=
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Samm 3: mangige tutvustavat mangu

e SOltuvalt laste vanusest ja oskusest, kas teie vdi nemad ise alustavad mangu Ulesandeid. Lingo jargnes
eelmisest mangust tuttavale liblikale Ropale lillepoodi. Pottides on palju lilli ning Lingo otsustab need lle
lugeda. Numbril klikates me kuuleme selle haaldust. Mangu eesmargiks on alustada (ihest kuni kiimneni
lugedes ara koik lilled pottides.
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e Esimesena klikake numbril 1 ning kuulete s6na One haaldust. Tuleb leida Ules pott, kus on (iks lill ning tirida
sinna number Uks.

e Seejdrel vajutame number 2, kuuleme sdna Two hdaldust, otsime liles kahe lillega poti ning tirime selle
juurde number kahe.

o Oppijad kordavad sama tegevust kuni kdik potid on nummerdatud.

e Vastavalt Gpetaja loovusele vdib ldheneda ka erinevalt.

.8 8 B U B U_
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e VGite mangu uuesti mangida kui valite selle menilst uuesti.

Samm 4: mangige kinnistavat mangu

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest, kas teie vOi lapsed ise viite labi mangu llesandeid. Selles mangus tahab
Lingo lillepoes korda litia. On nummerdatud potid ja lillekimbud, mis vajavad pottidesse panemist. Lapsed
aitavad Lingol dige arvu lilli pottidesse panna.

e Lapsed loevad pottidelt numbreid. Naiteks 4. Lapsed vaatavad ja loendavad lilli kimbus kuni nad leiavad
sellise, kus on neli lille. See kimp tuleb lohistada number neljaga poti juurde.

e Mang I6ppeb kui kdik potid on taidetud.

y L M
OB AR 2
Samm 5: jargnevad tegevused

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest jargnevaid tegevusi voiks olla mitu
o Trikkige valja varvimisleht lastele varvimiseks. Antud harjutus sobib hasti numbrite ja varvide
seostamiseks. Naiteks voib Opetaja paluda varvida 1 Gie punaseks, 2 siniseks, 3 lillaks jne. V&idavad
koik, kes saavad nii numbrid kui varvid digesti.
o Lapsed saavad omal kdel mangu harjutada kuni soovivad.
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V““G?‘JAQQ Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
E m g Moodul Language Game 4 - LOOMAD

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:
Neljanda mooduli sisuks on Varvid. Seda vGib kasutada kui individuaalset vahendit Gpetamaks varve voi
kombineerides koos teiste Gppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele Gppimise
alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit k&ige tdhusamalt.

Eeldused:

See on neljas liheksast &pimoodulist, seega on soovitatud kasutada &pitud varve teises mangus. Opetaja saab
kohandada oma ldhenemist vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda vai kirjutada, siis see ldahenemine vdib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:
Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud dppima meie kultuuri kuid enne peab ta Gppima

natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mélemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub dpilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida pdhisénavara: kodu- ja metsloomad, talu, loodus, elama
v" Osata nimetada 5 metslooma ja 5 kodulooma
v Osata kirjeldada loomade varve (tuleneb méngust 2)

Mangu lilesehitus:

> Sissejuhatav mang:
Lingo kohtub uute loomadest sdpradega ning 6pib nende nimesid

» Kinnistav mang:
Lapsed aitavad Lingol mdista, millised loomad elavad looduses ja millised taludes.
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Samm-sammuline 6ppesessiooni juhend
Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas
Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega rddgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

e lapsed peaksid nGustuma ja klisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vdéime votta Gihendust
arvuti kaudu ning aidata tal dppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus

Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Minge jargmisele lehele ja valige neljas mang - Loomad

Samm 3: mangige tutvustavat mangu

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest, kas teie voi Gpilased ise tdidavad mangu lilesandeid. Lingo jatkab meie
planeedi avastamist ning kohtub mets- ja koduloomadega. Et nende nimed ara Gppida, lapsed aitavad Lingol
viia kokku looma nime pildiga. Nad peavad dige nimetuse viima dige looma juurde. Kui see on dige, jadb see
plisima, kui ei ole, peab proovima uuesti. Iga kord nimel vajutades kuulete selle haaldust ning lapsed
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peaksid seda jarele kordama.

e Kasulik nipp: lapsed on mangus 2. dppinud varve. Kasutades loomade kirjeldamisel varve, aitate neil leida
Oiget looma. Naiteks otsides siga voib Gpetaja delda: “The pig is pink”.

o Opilased kordavad iga kord looma nime kui nad selle iiles on leidnud.

o Opetaja leidlikkusest Idhtudes vdib siin olla ka alternatiivseid lahenemisi.

=

Horse Sheep Welf Pig
Cat Couw Lion Bear ‘

e Te voite mangu korrata kui valite selle meniist uuesti.

Samm 4: mangige kinnistavat mangu

e Selles mangus Lingo juba teab loomade nimesid ning niild ta soovib teada, kus nad elavad. 5 metslooma
elavad looduses ja 5 kodulooma heinamaal. Lapsed aitavad Lingol loomad Gigesse keskkonda paigutada.

e Opetaja aitab lapsi 6eldes, kus keegi elab. See harjutus on hea kasutamaks tegusdna “to live” ja eessdnu
“in” ja “on”, lisaks sGnadele “farm” ja “nature”.

e Mang Idppeb kui kdik loomad on paigutatud digesse keskkonda.

Samm 5: jatkutegevused

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest, on mitu véimalust jatkutegevusteks
o Trikkige vélja lisatud varvimisleht. See harjutus sobib varvide ja loomade seostamiseks. Naiteks,
vOib Opetaja paluda varvida loomad erinevat varvi ning hiljem saavad lapsed omavahel vérrelda:
“My dog is blue, my cat is green” jne.
o Lapsed voivad omal kdel mangu korrata kuni soovivad.
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V““G?‘JAQ@ Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
B m g Moodul Language Game 5 - PEREKOND

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:
Viienda mooduli sisuks on Perekond. Seda v&ib kasutada kui individuaalset vahendit 6petamaks pereliikmeid voi
kombineerides koos teiste Gppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele Gppimise
alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit kdige tdhusamalt.

Eeldused:

See on viies mang iiheksast dpimoodulist, soovitatud on harjutada tervitusi esimesest mangust. Opetaja saab
kohandada oma ldhenemist vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda voi kirjutada, siis see ldhenemine vdib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:
Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud dppima meie kultuuri kuid enne peab ta 6ppima

natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mdlemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub Opilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida p&hisdénavara: perekonnaliikmed, kirjeldus

v' Osata nimetada lahimaid sugulasi
v' Osata kirjeldada pereliikmeid

Mangu lilesehitus:

> Tutvustav méng:
Lingo kohtub Dia ja tema perega

» Kinnistav mang:
Lapsed aitavad Lingol mdista peresugemeid ning nende kohta sugupuus.
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Samm-sammuline 6ppesessiooni juhend
Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas
Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega réidgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

e lapsed peaksid ndustuma ja kiisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vdime votta Ghendust
arvuti kaudu ning aidata tal dppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus

Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Mine jargmisele lehele ja kdivita mang 5 — Perekond.

Samm 3: mangige tutvustavat mangu

e Lingo kohtub Diaga, talutiidrukuga, kes tutvustab talle oma perekonda. Lapsed peavad perekonnaliikmed
Oigesti sugupuule paigutama. See mang voib vajada Gpetaja abi sugupuu tutvustamisel.

e Kasulik nipp: lapsed on Gppinud mangus 2. varve. Kasutades varve pereliikmete juuste, ndo vms
kirjeldamisel on vaga kasulik.
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e Opilased kordavad pereliikme nimetust iga kord kui Sige vastus on leitud.

tamdy

e Voite mangu korrata kui valite selle menidst uuesti

Samm 4: mangige kinnistavat mangu

e Selles madngus Lingo juba teab pereliikkmeid ja peab nad niilid sugupuule paigutama. Lapsed aitavad tal
pereliikmeid digetesse kohtadesse liigutada.

o Opetaja vdib julgustada lapsi kirjeldama iga pereliikme niojooni kui nende teadmiste tase seda véimaldab.

e Mang Ioppeb kui kdik pereliikmed on leidnud oma dige koha sugupuul.

Samm 5: jatkutegevused

e Soltuvalt laste vanusest ja oskustest voib jatkutegevusi olla erinevaid
o Trukkige valja varvileht ning laske lastel sinna joonistada ja kirjutada nende enda pereliikmeid.

o Lapsed voivad ette kujutada Lingo perekonda ning kirjeldada neid varvidega, naiteks “Lingo’s father
is green”.

o Lapsed vdivad mangu omal kdel korrata kuni soovivad.
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V““G?‘JAQ@ Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
B m g Moodul Language Game 6 - AMETID

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:
Kuuenda mooduli sisuks on Ametid. Seda v&ib kasutada kui individuaalset vahendit Gpetamaks ameteid voi
kombineerides koos teiste Gppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele Gppimise
alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit kdige tdhusamalt.

Eeldused:

See on kuues mang (heksast dpimoodulist, eelduseks on laste teadmised emakeeles ametitest. Opetaja saab
kohandada oma ldhenemist vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda vai kirjutada, siis see lahenemine vGib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:

Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud Sppima meie kultuuri kuid enne peab ta dppima
natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mélemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub dpilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida p&hisdnavara: ametid ja téoriistad
v' Osata nimetada 10 ametit
v Osata kirjeldada inimesi nende ameti jarigi

Mangu lilesehitus:

» Tutvustav mang:
Lingo avastab Dia pereliikmete ameteid

» Kinnistav mang:
Lapsed aitavad Lingol seostada tooriistu ametitega
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Samm-sammuline 6ppesessiooni juhend
Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas
Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega réidgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

Lapsed peaksid ndustuma ja kiisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vdime votta Gihendust

arvuti kaudu ning aidata tal 6ppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus
Inglismaale, siis peame Gpetama talle just inglise keelt.

e Mine jargmisele lehele ja vali mang 6 — Ametid.

Samm 3: madngige tutvustavat mangu

e Lingo jatkab meie planeedi avastamist ning markab, et inimesed peavad kdima t66l ning ameteid on
erinevaid. Lapsed aitavad Lingol ametid inimestega kokku viia. Nad peavad asetama Gige ameti iga inimese
juurde. Kui see on Gige, jadb plisima, kui vale, tuleb uuesti proovida. Iga kord kui ametinimel klikata kostub
selle haaldus, lapsed peaksid seda koos dpetajaga kordama.
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o Opetaja alustab sellega, et kdigepealt nimetab ametid eesti keeles ja aitab inimesed ja ametid kokku viia.
e Oppijad kordavad ametinimetust iga kord kui dige paar on leitud.
e Opetaja loovus lubab ka teisiti mdngule ldheneda.

@y —eeeeeeeeeeee .

e Saate mangu uuesti korrata kui selle meniiist valite.

Samm 4: mangige kinnistavat mangu

e Selles mangus seostab Lingo ameteid nende to6vahenditega. Igal inimesel on puudu nende t66vahend, mis
tuleb nende juurde lohistada korrates samal ajal nimetust. Lapsed peavad aitama Lingol tagastada
toovahendid inimestele.

e Opetaja nimetab tdériistu ning vajadusel kohandub dppijate tasemega.

e Mang Ioppeb kui kdik tooriistad on oma Gige omaniku leidnud.

Samm 5: jatkutegevused

e Soltuvalt laste vanusest ja oskustest on vdimalusi jatkutegevusteks mitu
o Trikkige vélja lisatud varvileht. See harjutus v&imaldab Uhildada teadmised ametitest,

pereliikmetest ning varvidest. Naiteks, Opetaja vGib paluda seostada inimesed pereliikme rolliga
ning seejarel neid kirjeldada.
o Lapsed voivad omal kdel mangu korrata kuni soovivad.
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V““Gy‘vJAQe Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
E m g Moodul Language Game 7 - KEHAOSAD

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:

Seitsmenda mooduli sisuks on Kehaosad. Seda vGib kasutada kui individuaalset vahendit 6petamaks kehaosi voi
kombineerides koos teiste Gppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele Gppimise
alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit kdige tdhusamalt.

Eeldused:

See on seitsmes ming liheksast 8pimoodulist, eelduseks on laste teadmised kehaosadest. Opetaja saab kohandada
oma lahenemist vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda vai kirjutada, siis see lahenemine vGib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:

Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud dppima meie kultuuri kuid enne peab ta 6ppima
natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mdlemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub Opilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida p&hisdnavara: kehaosad

v' Osata nimetada 11 kehaosa

Mangu lilesehitus:

» Tutvustav méng:
Lingo avastab, et inimestel on teistsugused kehaosad kui temal

» Kinnistav mang:
Lapsed aitavad Lingol kehaosad Gigesse kohta sattida
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Samm-sammuline 6ppesessiooni juhend
Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas
Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega réidgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

e lapsed peaksid ndustuma ja kiisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vbéime votta Ghendust
arvuti kaudu ning aidata tal dppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus

Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Minge jargmisele lehele ja valige mang 7 — Kehaosad.

Samm 3: mdngi tutvustavat mangu

e Lingo avastab, et tema keha on teistsugune kui inimeste oma. Lapsed aitavad Lingol kehaosade nimetused
Oigete osadega kokku viia. Nad peavad nimetuse paigutama dige kehaosa juurde. Kui see on dige kehaosa,
siis nimetus jadb plsima, kui ei jaa, tuleb uuesti proovida. Iga kord kui vajutada nimetuse peal on kuulda
haaldust ning lapsed peaksid seda koos Gpetajaga kordama.
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e Opetaja alustab sellega, et tutvustab kehaosasid eesti keeles ning seejirel panevad nad kehaosad
nimetustega kokku.

e Oppijad kordavad kehaosa iga kord kui see on dige koha leidnud.

o Opetaja leidlikus vdimaldab mangule loovalt Iiheneda.

e Mangu saab uuesti mangida kui valida see menidst.
Samm 4: mangige kinnistavat mangu

e Selles mangus pullab Lingo kehaosad digele kohale asetada. Kdigepealt tuleb kehaosad nimetada ning
seejarel asetada Gigesse kohta. Lapsed aitavad Lingol seda teha.

e Opetaja aitab lastel kehaosasid tuvastada ning vajadusel kohandudes nende tasemele.

e Mang I6ppeb kui kdik kehaosad on diges kohas.

Samm 5: jatkutegevused

e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest vGib jatkutegevusi olla mitmeid
o Trikkige valja lisatud varvimislehed. See harjutus sobib nii kehaosade sGnavara kordamiseks kui ka
uue sdnavara laiendamiseks. Opetaja vdib raakida lisainformatsiooni keha kohta seda varvides.
o Lapsed vdivad mangu korrata iseseisvalt kuni soovivad.







LanguageGames

V““G?‘JAQ@ Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

%, '(‘
B m g Moodul Language Game 8 - SOOK

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:
Kaheksanda mooduli sisuks on S66k. Seda vdib kasutada kui individuaalset vahendit dpetamaks toiduaineid voi
kombineerides koos teiste Gppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele Gppimise
alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit kdige tdhusamalt.

Eeldused:

See on kaheksas ming iiheksast dpimoodulist, lapsed vdiksid teada varve teisest mangust. Opetaja saab kohandada
oma lahenemist vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda voi kirjutada, siis see lahenemine vGib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:

Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud Sppima meie kultuuri kuid enne peab ta dppima
natuke keelt, et suhelda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tlidruk, seega mélemad sood vdivad temaga samastuda.
Lingo palub dpilastelt oma avastusteks abi.

Eesmargid:
v Oppida p&hisdnavara: s6k, puuviljad, kéogiviljad
v' Osata nimetada p&hitoiduaineid
v Osata kirjeldada toidu virvi ja omadusi

Mangu lilesehitus:

> Tutvustav méng:
Lingo avastab, et inimesed peavad elus pisimiseks

» Kinnistav mang:
Lapsed aitavad Lingol teha sisseoste asetades toitu korvi ning kirjeldades seda.
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Samm-sammuline oppesessiooni juhend

Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas

Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et dpetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma

kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega réidgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

Lapsed peaksid ndustuma ja kiisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vbéime votta Ghendust

arvuti kaudu ning aidata tal dppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus
Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Minge jargmisele lehele ja valige mang 8 - S66k.

Samm 3: mangige tutvustavat mangu

e Lingo avastab, et inimesed vajavad toitu. Lapsed aitavad Lingol kokku viia toidu nimetusega Gige pildi. Nad
peavad Oige nimetuse paigutama dige toiduaine juurde. Kui valik on Gige, jadb see pisima, kui ei ole tuleb

uuesti proovida. Iga kord vajutades nimetusel kostub selle hdaldus ning lapsed peaksid koos dpetajaga seda
kordama.
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o Opetaja vdib aidata dige pilt Ules leida kirjeldades neid vérvide abil.
e Oppijaid kordavad toidu nimetust iga kord kui see on leidnud &ige koha.
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Banarna Buread Orange Cheese Rice Lemen
' Rigar Checelate  Cabbage
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e VGite mangu korrata kui valite selle mentust uuesti.

Samm 4: mangige kinnistavat mangu
e Selles madngus on Lingo ostlemas toitu nimekirja jargi, mis on tahvlil. Iga ilmuv ese tuleb korvi asetada.
o Opetaja vdib lisaks kirjeldada toiduainete omadus nagu magus, hapu, soolane vdi kibe.

e Mang Ioppeb kui kdik esemed on asetatud korvi.

Focd |
oy
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e SOltuvalt laste vanusest ja tasemest voib jatkutegevusi olla erinevaid
o Triikkige vilja lisatud varvimisleht. Antud harjutud vdimaldab seostada toiduaineid ja varve. Opetaja
vOib paluda lastel likshaaval toiduaineid varvida 6eldes nende varvi. Naiteks: “Colour the sweet, red
fruit”. Lapsed varvivad maasika.
o Lapsed vdivad omal kdel mangida mangu kuni soovivad.

D e

Samm 5: jatkutegevused
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V““G?‘JAQ@ Sihtgrupp Lasteaed ja algkool. Tase Al (CEFR)

. B &
B m g Moodul Language Game 9 - KLASSIRUUM

6pi|2ht Keel Inglise

Opimooduli kontekst:
Viimase mooduli sisuks on Klassiruum. Seda voib kasutada kui individuaalset vahendit Spetamaks esemeid
klassiruumis vdi kombineerides koos teiste dppevahenditega. See on loominguline ja kaasahaarav viis uue keele
Oppimise alustamiseks.

Opilehe eesmirgiks on aidata &petajal edastada antud moodulit k&ige tdhusamalt.

Eeldused:

See on viimane (iheksast dpimoodulist, lapsed vdiksid teada virve teisest mangust. Opetaja saab kohandada oma
|ahenemist vastavalt Gpilaste vanusele.

Kui lapsed ei oska veel lugeda vai kirjutada, siis see ldahenemine vdib olla puhtalt visuaalne ja haalitav. Kui lapsed
juba oskavad lugeda, siis saab neid oskusi harjutada koos manguga.

Taustalugu:
Lingo on kosmosest, kes on sattunud maale kuid on innustunud Sppima meie kultuuri kuid enne peab ta dppima

natuke keelt, et kommunikeeruda kohalikega. Lingo ei ole poiss ega tiidruk, seega mélemad sood véivad temaga
samastuda. Lingo palub dpilastelt oma avastusteks abi.

Opieesmairgid:
v Oppida pdhisénavara: esemed klassiruumis
v' Osata nimetada peamisi esemeid klassiruumis

Mangu llesehitus:

> Tutvustav méng:
Lingo kutsutakse kooli vaatama, kuidas lapsed dpivad Maal

» Kinnistav mang:
Lapsed ja Lingo korrastavad klassiruumi nimetades seal olevaid esemeid
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Samm-sammuline 6ppesessiooni juhend
Samm 1: kdivitage mang

e Kaivita mang ning vali, kust sa oled parit ning millist keelt sa dppima hakkad. Vali English lehekiilje allosas
Samm 2: sissejuhatav lugu /selle sammu vdite vahele jatta kui lapsed on juba looga kursis /

e Alusta sellega, et raagid lastele Lingo loo, plilia neis dratada kaastunnet ja soovi aidata. Nad saavutavad

paremaid tulemusi kui nad usuvad, et Opetavad ja hoolitsevad Lingo eest. Loe vGi jutusta neile lugu, mis
ilmub sissejuhataval ekraanil:

“Téna juhtus midagi. Uks 6énnetus Inglismaal. Uks huvitav sinine kosmoseelanik maandus oma
kosmoselennukiga Londoni Idhedal. Ta tundub olevat eksinud ja segaduses ega rddgi kohalikku keelt.
Lapsed, kas me aitaksime teda?”

e lapsed peaksid nGustuma ja klisima, kuidas nad aidata saavad. Seletage neile, et me vdéime votta Gihendust
arvuti kaudu ning aidata tal dppida inglise keelt, et ta saaks seal paremini hakkama. Kuna ta maandus

Inglismaale, siis peame Opetama talle just inglise keelt.

e Minge jargmisele lehel ja valige sealt madng 9 - Klassiruum.

Samm 3: Mangige tutvustavat mangu
e Lingo kiilastab koolis klassiruumi. Opilased aitavad Lingol viia kokku nimetused esemetega. Nad peavad
nimetused viima dige eseme juurde. Kui see on dige jadb nimetus piisima, kui ei ole, tuleb uuesti proovida.

Nimel klikates kuulete selle haaldust ning lapsed koos dpetajaga peaksid seda kordama.

e Opetaja v8ib aidata asju leida nimetades neid virvide jargi, kui ka asukoha jargi : vasakul - left, paremal
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right, jne.
Oppijad kordavad eseme nimetust iga kord kui see on leidnud dige koha.

| - ﬂé =
} Cemputer Table |
Beard with e
Chath FPaintings Letters N

e VGite mangu uuesti mangida valides selle menist.

Samm 4: mangige kinnistavat mangu

Selles mangus aitab Lingo lastel klassiruumi korda seada nimetades toa keskele tekkivaid esemeid.

Opetaja vdib dra kasutada paris klassiruumis leiduvaid esemeid, paludes lastel neid osutada ja nimetada.

e Mang Ioppeb kui kdik esemed on nimetatud ja paigale asetatud.

> 72,
o Classnaan
" Computer Table

. Beard with.
Chain Chath Bench Paintings Letters N

Samm 5: jatkutegevused
e SOltuvalt laste vanusest ja oskustest voivad jatkutegevused olla erinevad

o Trikkige valja lisatud varvimisleht. See aitab korrata klassiruumis leiduvaid esemeid. Sel ajal kui

lapsed varvivad, vGib Gpetaja kdia ringi modda klassiruumi ning osutada esemetele ja paluda lastel
neid nimetada.

o Lapsed vdivad omal kdel mangida nii kaua kuni soovivad.
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Me siiralt loodame, et LanguageGames on kasulik mdng algtasemel keeleGppe jaoks ning, et
need Opilehed julgustavad teid votma sellest projektist parima. Lisainformatsiooni ning uute
arenduste jaoks kiilastage meie veebilehte www.languagegames.eu



http://www.languagegames.eu/
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